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ABSTRAK   
 
 Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa Alat 
Permainan Edukatif Marutangga yang layak digunakan dalam pembelajaran 
kemampuan berhitung Taman Kanak-kanak kelas B.  
 Penelitian pengembangan Alat Permainan Edukatif Marutangga ini 
termasuk jenis penelitian dan pengembangan Research and Development dengan 
subjek penelitiannya adalah siswa kelas B TK/ RA Perwanida Tlawong Sawit 
Boyolali, sedangkan objek pada penelitian ini berupa pengembangan Alat 
Permainan Edukatif Marutangga dalam meningkatkan kemampuan berhitung. 
Pengumpulan data dilakukan menggunakan angket.  
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa Alat Permainan Edukatif 
Marutangga tersebut layak digunakan sebagai media pembelajaran. Hal tersebut 
dilihat dari hasil validasi ahli materi rata-rata sekor 3,30, persentase 82,7% dengan 
kategori sangat baik. Validasi ahli media rata-rata sekor 3,21, persentase 80,2% dengan 
kategori sangat baik. Penilaian guru rata-rata sekor 3,21, persentase 80% dengan kategori 
baik. Hasil uji siswa dari 20 anak, pada uji pelaksanaan didapatkan data penilaian 
terhadap alat permainan edukatif berjumlah 183 dengan jawaban ya dari jumlah total 
maksimal penilaian 200 dengan jumlah sekor yang di presentasekan menjadi 91,5%.   
 
 
Kata kunci : Pengembangan, alat permainan edukatif marutangga, kemampuan 
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A. Latar Belakang 
Pendidikan adalah proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh individu atau 
kelompok untuk mendapatkan pengetahuan, wawasan serta membantu individu 
mengembangkan sikap dan keterampilan dalam mempersiapkan kehidupan yang 
lebih lanjut. Pendidikan dimulai sejak dini tanpa mengenal batasan usia berawal 
dari orang tua, keluarga, lingkungan sekitar sehingga dapat berkembang secara 
optimal dan sesuai harapan. Berdasarkan Undang-Undang No.20 Tahun 2003 
tentang sistem pendidikan nasional Bab 11 Pasal 3, menyatakan bahwa 
Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk 
watak serta bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan 
bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi 
manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 
mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang 
demokratis dan bertanggung jawab.  
Taman Kanak-kanak yang memberikan pelayanan pendidikan bagi anak usia 
4–6 tahun merupakan jalur Pendidikan Anak Usia Dini yang berbentuk jalur 
pendidikan formal. Di Taman Kanak-kanak, anak mengembangkan berbagai 
aspek perkembangan seperti pembiasaan yang meliputi moral, nilai-nilai agama, 
sosial, emosional dan kemandirian. Anak juga mengembangkan berbagai aspek 
perkembangan kemampuan dasar yang meliputi bahasa, kognitif, fisik-motorik, 
dan seni (Anita Yus, 2005:17). Salah satu bidang pengembangan kemampuan 
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dasar di TK yaitu bidang perkembangan kognitif. Lingkup perkembangan kognitif 
diperoleh salah satunya melalui kegiatan pembelajaran matematika seperti 
berhitung, seriasi, pengukuran, klasifikasi, bentuk geometri, pola, ruang, grafik, 
mencocokan, dan waktu.  
Menurut Susanto, (2011: 98), kemampuan berhitung ialah kemampuan yang 
dimiliki setiap anak untuk mengembangkan kemampuannya, karakteristik 
perkembangannya dimulai dari lingkungan yang terdekat dengan dirinya, sejalan 
dengan perkembangan kemampuannya anak dapat meningkat ke tahap pengertian 
mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan penjumlahan dan pengurangan.  
Terkadang anak mengalami kesulitan dalam belajar berhitung. Kesulitan 
anak dalam berhitung seperti menyebutkan angka 1 sampai 20, mengurutkan 
angka 1 sampai 20, penjumlahan, pengurangan dapat disebabkan oleh berbagai 
hal antara lain kejenuhan, keterbatasan daya ingat, dan lemahnya konsentrasi 
berhitung termasuk kegiatan yang menuntut latihan terus menerus, konsentrasi, 
dan ketekunan sehingga kerap terkesan membosankan bagi anak karena yang 
dilatih hanya dengan lembar kerja anak dan guru menjelaskan di papan tulis. 
Selain itu, tidak semua anak memiliki kemampuan daya ingat dan kemampuan 
konsentrasi yang memadai sehingga berhitung akan terasa sebagai beban yang 
berat bagi anak. Memahami tentang pentingnya kemampuan berhitung sejak dini, 
perlunya penggunaan cara dan strategi yang tepat dalam pembelajaran berhitung 




Kemampuan berhitung adalah kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk 
mengembangkan seluruh aspek dalam dirinya yang dimulai dari lingkungan 
sekitar anak dan dapat membantu anak untuk melanjutkan ketahap pendidikan 
selanjutnya. Agar kemampuan berhitung anak dapat berkembang dengan baik, 
maka sebaiknya guru atau pendidik dapat memahami tahap kemampuan berhitung 
anak dan melaksanakan proses pembelajaran melalui kegiatan bermain sambil 
belajar atau belajar sambil bermain. Karena bermain adalah cara anak dalam 
belajar. Menurut Hartati (2005:85), bermain adalah sebuah sarana yang dapat 
mengembangkan anak secara optimal. Sebab bermain berfungsi sebagai kekuatan, 
pengaruh terhadap perkembangan, dan lewat bermain pula didapat pengalaman 
yang penting dalam dunia anak. Permainan secara langsung mempengaruhi 
seluruh area perkembangan anak dengan memberikan kesempatan bagi anak 
untuk belajar tentang dirinya, orang lain dan lingkungannya. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa bermain merupakan sarana yang dapat mengembangkan 
seluruh aspek perkembangan dalam diri anak secara optimal dan melalui bermain 
memberikan kesempatan bagi anak untuk belajar tentang dirinya, dan lingkungan 
sekitarnya.  
Bermain merupakan media bagi anak untuk belajar. Kegiatan bermain dalam 
proses pembelajaran juga membutuhkan media atau alat yang mendukung 
kegiatan belajar mengajar. Media yang digunakan diharapkan dapat menstimulus 
aspek perkembangan anak dengan optimal. Media atau alat permainan yang 
disediakan tidak harus mahal ataupun baru, lingkungan sekitar dan barang bekas 
dapat dijadikan sebagai media atau alat permainan. Salah satu media yang dipilih 
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adalah permainan ular tangga,maka penggunaan media ini diharapkan akan 
memberikan pengalaman dan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami 
materi yang diajarkan.  
Sriningsih (2008: 98) menjelaskan bahwa,  permainan ular tangga dapat 
diberikan untuk anak usia 5-6 tahun dalam rangka menstimulasi berbagai bidang 
pengembangan seperti kognitif ,bahasa dan sosial. Keterampilan berbahasa yang 
dapat distimulasi melalui permainan ini misalnya kosa kata naik-turun, maju 
mundur, ke atas ke bawah dan lain sebagainya. Keterampilan sosial yang dilatih 
dalam permainan ini di antaranya kemauan mengikuti dan mematuhi aturan 
permainan, bermain secara bergiliran. Keterampilan kognitif–matematika yang 
terstimulasi yaitu menyebutkan urutkan bilangan, mengenal lambang dan konsep 
bilangan. Sehingga dapat disimpulkan permainan ular tangga adalah permainan 
papan yang dimainkan oleh dua orang atau lebih dengan menggunakan dadu dan 
bidak sebagai pemain. Menciptakan kondisi yang menyenangkan bagi anak-anak, 
dan teknik permainan ular tangga dapat dikembangkan untuk membantu 
penguasaan anak-anak terhadap aspek-aspek perkembangan, khususnya pada 
materi pengembangan kemampuan berhitung. 
Berdasarkan observasi yang dilakukan di TK/ RA Perwanida Tlawong Sawit 
Boyolali pada tanggal 18 Juli sampai tanggal 21 Juli  2016 ditemukan di dalam 
proses pembelajaran kemampuan berhitung anak masih rendah. Hal tersebut 
terlihat pada saat proses belajar mengajar di kelas, kebanyakan anak-anak tidak 
memahami tentang kegiatan berhitung yang diberikan oleh guru. Kegiatan 
pembelajaran berhitung yang berlangsung di TK PKK Kartini Padokan Kidul 
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adalah guru dengan menggunakan lembar kerja anak (LKA) menyuruh anak 
mengerjakan soal berhitung dengan diberikan contoh terlebih dahulu oleh guru di 
papan tulis, sehingga proses kegiatan pembelajaran di dalam kelas membosankan 
bagi anak.  
Hal ini menyebabkan anak menjadi tidak fokus karena tidak menarik buat 
anak, sehingga mereka memilih untuk bercanda dengan teman di sebelahnya. 
Sedangkan pada hari berikutnya, dalam pembelajaran berhitung guru masih 
menggunakan metode yang sama, yaitu dengan memberikan contoh pada anak di 
papan tulis, tetapi bedanya pada saat mengerjakan anak tidak menggunakan LKA 
melainkan anak maju ke depan mengerjakan di papan tulis. Setiap anak yang mau 
maju mengerjakan diberi reward berupa bintang. Cara ini dianggap masih kurang 
efektif karena tidak semua anak mau maju mengerjakan. Yang mau maju 
mengerjakan anaknya itu – itu saja, sementara yang lain sibuk bermain dan lari 
keluar kelas. Hasil wawancara dengan guru Kelompok B, diketahui bahwa anak-
anak sering mengeluh bosan dan lelah saat harus mengerjakan soal di lembar 
kerja. Namun, guru tidak mempunyai waktu yang cukup untuk memberikan 
variasi dalam mengajar atau membuat media pembelajaran sebagai penunjang. 
Hal tersebut dikarenakan guru tersebut merangkap Kepala Sekolah, sehingga 
banyak waktu yang digunakan untuk mengisi kegiatan di luar sekolah. Hanya 
terdapat dua guru, dimana guru utama merangkap menjadi kepala sekolah dan 
guru pembantu yang merasa kurang mengerti mengenai berbagai cara yang sesuai 
untuk mengembangkan kemampuan berhitung anak.  
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Kemampuan berhitung dapat ditingkatkan apabila media pembelajaran yang 
digunakan menarik dan merupakan hal yang baru bagi anak sehingga tidak 
menimbulkan kebosanan. Salah satu media pembelajaran yang menarik digunakan 
untuk membelajarkan materi berhitung pada anak Taman Kanak-kanak adalah 
marutangga atau disebut media ular tangga.   
Marutangga adalah mainan edukasi untuk melatih berhitung anak-anak 
melalui media permainan edukatif. Media ini adalah alat permainan edukasi 
(APE). Media pembelajaran ini berukuran sebesar 400 m x 500 m. Media ini 
dicetak menggunakan banner dan disetiap petak ada berbagai gambar binatang. 
Kelebihan marutangga ini adalah bersifat praktis dalam pembuatan dan 
penggunaannya, mudah diingat karena gambar yang ada berwarna sehingga 
menarik perhatiannya, dan menyenangkan. 
Berdasarkan kebutuhan anak dan sesuai dengan usia anak, dalam penelitian 
ini dikembangkan media pembelajaran berupa media marutangga dimana media 
marutangga ini dibuat dari angka 1 sampai 20, dan dapat digunakan untuk 
mengenalkan angka 1 sampai 20 pada anak melalui proses mengenalkan angka-
angka. Pada mulanya anak diajak untuk melihat media marutangga kemudian 
mencoba menyebutkan angka-angka, kemudian mengurutkan angka 1 sampai 20, 
setelah itu  anak diminta untuk bermain dan belajar penjumlahan dan pengurangan 
dengan media ular tangga. Hal ini dilakukan untuk menarik perhatian anak agar 
anak tidak bosan. 
Kegiatan pembelajaran dengan media marutangga yang menarik dapat 
memberikan stimulasi pada anak untuk mengembangkan kemampuan berhitung. 
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Penelitian mengenai pengembangan media marutangga yang dapat meningkatkan 
kemampuan berhitung anak penting untuk dikaji. Hal ini dimaksudkan agar guru 
mendapatkan pengetahuan baru dalam menggunakan media yang efektif untuk 
meningkatkan kemampuan berhitung anak. Oleh karena itu penelitian ini 
mengambil judul “Pengembangan alat permainan edukatif (APE) marutangga 
bilangan dalam meningkatkan kemampuan berhitung pada anak kelompok B TK/ 
RA Perwanida Tlawong Sawit Boyolali” 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas, maka identifikasi masalah 
dalam kegiatan belajar mengajar sebagai berikut:   
1. Kurangnya pengembangan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 
berhitung pada anak.  
2. Kurangnya keterlibatan anak secara langsung dalam pelajaran berhitung 
menggunakan media.  
3. Kemampuan berhitung anak masih kurang. Hal ini terlihat dari banyaknya 
anak yang masih kesulitan dalam berhitung dikarenakan kurangnya variasi 
penggunaan media dalam kegiatanpembelajaran.  
4. Belum tersedianya APE Marutangga yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan pembelajaran berhitung.   
C. Batasan Masalah  
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka perlu adanya pembatasan 
masalah. Hal ini disesuaikan dengan identifikasi masalah, agar apa yang hendak 
dicapai dalam penelitian ini dapat terarah dengan baik. Maka dalam hal ini 
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peneliti membatasi masalah pada “Belum tersedia APE ular tangga untuk 
meningkatkan kemampuan berhitung pada anak kelas B Taman Kanak-kanak.  
D. Rumusan masalah  
Berdasarkan uraian sebagaimana latar belakang masalah dapat disimpulkan 
rumusan masalahnya adalah  
1. Bagaimana produk APE marutangga bilangan yang dapat digunakan untuk 
meningkatkan kemampuan berhitung. 
2. Bagaimana kelayakan APE marutangga bilangan untuk anak TK B yang 
dihasilkan.  
3. Bagaimana efektivitas APE marutangga bilangan yang dihasilkan dalam 
meningkatkan capaian tujuan pembelajaran.  
E. Tujuan Penelitian  
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media permainan marutangga 
bilangan yang dapat meningkatkan kemampuan berhitung pada anak usia dini 
(AUD), untuk mendorong semangat anak didik dalam belajar berhitung.  
F. Manfaat Penelitian  
1. Manfaat Praktis 
a. Bagi Guru 
Sebagai bahan masukan pentingnya penggunaan media atau APE yang 
melibatkan anak secara langsung khususnya dalam pengembangan kemampuan 





b. Bagi Siswa 
Penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan agar siswa selalu 
memaksimalkan motivasi belajar sehingga akan membantu dalam pencapaian 
kemampuan berhitung. 
c. Bagi Sekolah 
Penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan agar pihak sekolah 
memperhatikan fasilitas yang ada disekolah agar dapat meningkatkan kemampuan 
siswa dalam peningkatan kemampuan berhitung. 
G. Definisi Operasional  
Untuk menghindari salah tafsir dalam penelitian ini, maka diberikan definisi 
beberapa istilah, antara lain sebagai berikut :  
1. Media Permainan Marutangga  
Permainan marutangga yang dikenal selama ini, umumnya berupa kertas bujur 
sangkar dengan tulisan angka 1 sampai dengan 100 dan gambar ular serta 
tangga. Gambar ular menunjukkan langkah turun, sedangkan gambar tangga 
menunjukkan langkah naik. Dalam penelitian ini desain yang digunakan 
bukan angka 1 sampai dengan 100 namun angka 1 sampai dengan 20, yang 
dibuat peneliti dari bahan berupa banner berukuran 5x4m,dilengkapi gambar.   
Teknik permainannya sama seperti pada permainan ular tangga pada 
umumnya. Langkah-langkah dalam permainan ular tangga bilangan pada 
penelitian ini adalah sebagai berikut :  
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a. Guru menyiapkan Media berupa papan ular tangga dan kartu yang berisi 
pertanyaan yang diletakkan disamping papan ular tangga berdasarkan 
levelnya.  
b. Guru membagi mejadi beberapa kelompok berdasarkan jumlah siswa 
dimana masing-masing kelompk terdiri dari 5 siswa. Apabila setelah 
dibagi dengan 5 masih ada siswa yang belum mendapatkan kelompok 
maka bisa dimasukkan dalam kelompok yang lain sehingga ada kelompok 
yang anggotanya 6 anak.  
c. Tiap anggota kelompok salah satu ada yang berdiri menjadi pion untuk 
menjalankan permainan.  
d. Kemudian semua hompimpah untuk menentukan siapa yang melempar 
dadu terlebih dahulu. 
e. Setiap siswa melempar dadu sesuai dengan urutanya. Setelah siswa 
melempar dadu siswa berjalan sesuai dengan hasil lemparan dadu, 
kemudian siswa mengambil soal pertanyaan sesuai pada nomor tersebut 
dan menjawab pertanyaan tersebut bersama anggotanya, apa bila dalam 
melempar keluar angka enam maka siswa yang bersangkutan 
diperbolehkan melempar dadu lagi. 
f. Apabila jatuh pada tanda tangga nomor 7 dan 11 siswa langsung naik tidak 
ada pertanyaan, tetapi dikotak nomor 13 dan 19 ada pertanyaan 
tantangan,kalau tidak bisa menjawab kembali turun lagi, apabila siswa 
tepat pada gambar ekor ular kotak nomor 10 dan 18 tidak ada pertanyaan 
siswa langsung turun.  
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g. Kalau anggota kelompok tidak bisa menjawab pertanyaan maka temannya 
yg sebagai pion balik ke angka semula.  
h. Kalau anggota kelompok bisa menjawab tetap berada dikotak tersebut.  
i. Permainan berhenti apabila semua pemain sudah berada pada nomor 20 
dan sudah menjawab pertanyaan- pertanyaan.  
j. Pemain yang selesai lebih dulu dinyatakan sebagai pemenang. 
 Cara penerapan dikelas : Mencoba memberikan beberapa pengertian 
tentang metode yang sedang digunakan agar metode ini ditanggapi baik 
oleh para siswa. Bagi siswa yang memenangkan permainan ini  akan 
diberikan beberapa hadiah sehingga para murid akan bersemangat 
mengikuti metode pembelajaran ini.  
2. Kemampuan berhitung adalah  kemampuan  dan  kecakapan  anak  dalam 
menyelesaikan   masalah   yang   berkaitan   dengan   kebutuhan   matematika   
yang disesuaikan  dengan  indikator  bidang  pengembangan  kognitif  yang  
ada  di  dalam kurikulum yang berkaitan dengan pembelajaran berhitung antara 
lain : 
a. Menyebutkan hasil penambahan dan pengurangan dengan gambar 
binatang dari 1 sampai 20. 
b. Menghubungkan  dan  memasangkan  lambang  bilangan  dengan  gambar 
dari 1 sampai 20.  
c. Menyebutkan urutan bilangan dari 1 sampai 20, yang terdiri dari : 
menyebutkan urutan bilangan 1-20 secara berurutan, menyebutkan urutan 
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bilangan secara mundur dari 20-1, menyebutkan bilangan sebelum dan 


























A. Kemampuan Berhitung 
1.  Pengertian Kemampuan Berhitung  
 Masa usia TK merupakan masa yang tepat untuk mengembangkan segala 
kemampuan yang telah dimiliki anak, karena pada saat usia ini anak sangat peka 
terhadap rangsangan yang diterima dari lingkungan. Kemampuan ialah potensi 
seseorang yang merupakan bawaan sejak lahir serta adanya pembiasaan dan 
latihan. Menurut Munandar (dalam Susanto, 2011: 97) menjelaskan bahwa 
kemampuan merupakan daya untuk melakukan suatu tindakan sebagai hasil dari 
pembawaan dan latihan. Seseorang dapat melakukan sesuatu karena adanya 
kemampuan yang dimilikinya.  
Dari penjelasaan di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan adalah suatu 
kesanggupan yang dimiliki oleh setiap anak yang diperoleh dari bawaan 
pembawaan dan latihan yang mendukung anak untuk menyelesaikan suatu tugas. 
Kemampuan atau potensi pada anak berbeda-beda, salah satu kemampuan yang 
harus dikembangkan oleh pendidik adalah kemampuan berhitung. Kemampuan 
berhitung merupakan potensi yang dimiliki anak dalam menguasaan dibidang 
matematika. Menurut Susanto, (2011: 98) menjelaskan bahwa kemampuan 
berhitung ialah kemampuan yang dimiliki setiap anak untuk mengembangkan 
kemampuannya, karakteristik perkembangannya dimulai dari lingkungan yang 
terdekat dengan dirinya, sejalan dengan perkembangan kemampuannya anak 
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dapat meningkat ke tahap pengertian mengenai jumlah, yaitu berhubungan dengan 
penjumlahan dan pengurangan.  
Sedangkan Sriningsih (2008: 63) mengungkapkan bahwa kegiatan berhitung 
untuk anak usia dini disebut juga sebagai kegiatan menyebutkan urutan bilangan 
atau membilang buta. Anak menyebutkan urutan bilangan tanpa menghubungkan 
dengan benda-benda konkret. Pada usia 4 tahun mereka dapat menyebutkan 
urutan bilangan sampai sepuluh. Sedangkan usia 5 sampai 6 tahun dapat 
menyebutkan bilangan sampai seratus.  
Menurut pendapat para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa kemampuan 
berhitung merupakan kemampuan yang dimiliki oleh setiap anak dalam hal 
matematika yang merupakan dasar bagi pengembangan kemampuan matematika 
maupun kesiapan untuk mengikuti pendidikan dasar bagi anak. Kegiatan 
berhitung dapat dilakukan dengan berbagai kegiatan seperti kegiatan mengurutkan 
bilangan atau membilang dan mengenai jumlah. Mengingat begitu pentingnya 
kemampuan berhitung bagi anak, maka kemampuan berhitung ini perlu diajarkan 
sejak dini, dengan berbagai media yang tepat sesuai dengan perkembangan anak. 
2. Prinsip-Prinsip Berhitung di Taman Kanak-Kanak  
Prinsip berhitung digunakan sebagai acuan agar setiap pendidik atau guru 
mengetahui karakteristik anak dan saat kegiatan pembelajaran target yang ingin 
dicapai sesuai dengan kebutuhan anak. Dengan demikian anak tidak lagi dibebani 
dengan kegiatan berhitung yang bukan untuk usianya, sehingga pembelajaran 
berhitung akan lebih bermakna dan menimbulkan rasa senang pada diri anak.  
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Prinsip-prinsip berhitung ini mengacu pada Depdiknas (dalam Susanto, 2011: 
102) yaitu sebagai berikut. 
a.  Dimulai dengan menghitung benda; 
b.  Berhitung dari yang lebih mudah ke yang lebih sulit; 
c.  Anak berpartisipasi aktif dan adanya rangsangan untuk menyelesaikan 
masalahnya sendiri; 
d.  Suasana yang menyenangkan; 
e.  Bahasa yang sederhana dan menggunakan contoh-contoh; 
f.  Anak dapat dikelompokkan sesuai dengan tahapan berhitungnya 
g.   Evaluasi (awal sampai akhir kegiatan) 
Dari prinsip-prinsip berhitung diatas, dapat disimpulkan prinsip-prinsip 
berhitung untuk anak usia dini yaitu pembelajaran secara langsung yang dilakukan 
oleh anak didik melalui bermain atau permainan yang diberikan secara bertahap, 
menyenangkan bagi anak didik dan tidak memaksakan kehendak guru dimana 
anak diberi kebebasan untuk berpartisipasi atau terlibat langsung menyelesaikan 
masalah-masalahnya. Untuk mengembangkan pembelajaran berhitung agar sesuai 
dengan prinsip tersebut membutuhkan upaya dari seorang pendidik agar 
memberikan pembelajaran berhitung tidak lagi menggunakan cara yang sulit. 
Bahwa pengembangan pembelajaran berhitung bisa diterapkan melalui suatu 
permainan yang didalamnya menjarkan anak untuk berhitung dengan benda-
benda, terdapat lambang bilangan, menumbuhkan interaksi antar anak, serta 
menciptakan suasana yang menyenangkan dan memberikan kebebasan kepada 
anak untuk memecahkan masalahnya sendiri. Peran guru hanya mengawasi 
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kegiatan bermain anak, dari hal tersebut guru dapat mengevaluasi perkembangan 
terhadap kriteria yang harus dicapai dalam setiap perkembangan anak pada saat 
kegiatan bermain. 
3. Tahapan Berhitung Taman Kanak-kanak  
Kegiatan pembelajaran berhitung pada TK  tidak bisa dilakukan secara 
spontan mengenalkan lambang bilangan dan menjumlahkan lambang bilangan 
tersebut, tetapi harus dilakukan secara bertahap. Seorang guru perlu mengetahui 
tahapan berhitung yang sesuai untuk kebutuhan anak kemampuan yang 
dibutuhkan anak dapat terstimulus dengan baik.  
Menurut Depdiknas 2007: 7-8 (Dalam Susanto, 2011: 100) tahapan yang 
dapat dilakukan untuk membantu mempercepat penguasaan berhitung melalui 
jalur matematika, misalnya: tahap penguasaan konsep, tahap transisi, tahap 
pengenalan lambang.  
a. Tahap penguasaan konsep  
Dimulai dengan mengenalkan konsep atau pengertian tentang sesuatu dengan 
menggunakan benda-benda yang nyata, seperti pengenalan warna, bentuk, dan 
menghitung bilangan.  
b. Tahap transisi  
Merupakan peralihan dari pemahaman secara kongkret dengan menggunakan 
benda-benda nyata menuju kearah pemahaman secara abstrak. 
 
 
c. Tahap pengenalan lambang  
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Tahap ini adalah tahap dimana setelah anak memahami sesuatu secara abstrak, 
maka anak dapat dikenalkan pada tingkat penguasaan terhadap konsep 
bilangan dengan cara meminta anak melakukan proses penjumlahan dan 
pengurangan melalui penyelesaian soal.  
Pembelajaran berhitung yang sesuai dengan tahapan penguasaan konsep 
berhitung anak, yang dimulai dengan cara menghitung jumlah benda kongkret 
disekitar anak, pengenalan dari benda terhadap lambang bilangannya, dan tahap 
yang terakhir menggunkan lambang bilangan untuk menunjukkan jumlah benda 
yang dihitung dapat meningkatkan kemampuan anak khususnya kemampuan 
berhitung. 
4. Tujuan Berhitung Bagi Taman Kanak-Kanak   
Berhitung bagi anak TK dapat memotivasi anak dalam mengembangkan 
konsep diri, melatih kedisiplinan serta dapat menyelesaikan masalah yang terjadi 
sehingga anak akan lebih siap mengikuti pembelajaran berhitung pada jenjang 
selanjutnya yang lebih kompleks, karena berhitung adalah bagian dari matematika 
yang tidak lepas dari kehidupan sehari-hari. Tujuan berhitung yang terdapat dalam 
Mudjito (2007) diantaranya adalah sebagai berikut. 
a. Dapat berfikir logis dan sistematis sejak dini, melalui pengamatan terhadap 
benda-benda kongkrit, gambar-gambar atau angka-angka yang terdapat 
disekitar anak.  
b. Dapat menyesuaikan dan melibatkan diri dalam kehidupan bermasyarakat yang 
dalam kesehariannya memerlukan keterampilan berhitung. 
c.  Memiliki ketelitian, kosentrasi, abstraksi dan daya apresiasi yang tinggi. 
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d. Memiliki pemahaman konsep ruang dan waktu serta dapat memperkirakan 
kemungkinan urutan sesuatu peristiwa terjadi si sekitarnya. 
e. Memiliki kreatifitas dan imajinasi dalam menciptakan sesuatu secara spontan.  
 
Menurut Piaget (dalam Suyanto 2005: 161) menyatakan bahwa tujuan 
pembelajaran matematika untuk anak usia dini sebagai logico-mathematical 
learning atau belajar berpikir logis dan matematis dengan cara yang 
menyenangkan dan tidak rumit. Jadi tujuannya bukan agar anak dapat menghitung 
sampai seratus atau seribu, tetapi memahami bahasa matematis dan 
penggunaannya untuk berpikir. Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa 
tujuan berhitung adalah untuk mengembangkan kemampuan matematika anak 
agarn anak memiliki konsep berpikir logis, memiliki sikap ketelitian, kosentrasi 
serta dapat mengembangkan kemampuannya untuk melanjutkan pendidikan 
kejenjang berikutnya dengan cara bermain yang didalamnya terdapat pengetahuan 
tentang berhitung.  
5. Manfaat Pembelajaran Berhitung  
Pembelajaran adalah upaya pendidik untuk membantu agar siswa melakukan 
kegiatan belajar. Dengan perkataan lain bahwa istilah pembelajaran dapat diberi 
arti sebagai kegiatan sistematik dan sengaja dilakukan oleh pendidik untuk 
membantu peserta didik agar tercapai tujuan pembelajaran. Manfaat pembelajaran 
berhitung bagi anak adalah untuk menghindari ketakutan anak terhadap 
pembelajaran matematika, yang bertujuan agar anak dapat mengetahui dasar-dasar 
pembelajaran berhitung dalam suasana menarik, aman, nyaman dan 
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menyenangkan, sehingga anak akan memiliki kesiapan dalam memgikuti 
pembelajaran matematika yang sesungguhnya di sekolah dasar.  
Oleh karena itu guru hendaknya dapat menciptakan permainan-permainan 
berhitung untuk menumbuh kembangkan keterampilan berhitung anak. Banyak 
konsep dasar yang bisa dipelajari anak usia dini dalam berhitung. Pengetahuan 
tentang berhitung jauh lebih mudah diperoleh melalui kegiatan bermain. Anak 
usia TK memiliki rentang perhatian yang terbatas dan masih sulit diatur tetapi 
apabila cara pengenalan berhitung tersebut dilakukan sambil bermain maka anak 
akan merasa senang, tanpa ia sadari dengan sendirinya anak telah belajar 
berhitung. Dengan hal tersebut kemampuan anak terutama kemampuan berhitung 
anak anak meningkat, karena guru sebagai mengembangkan pembelajaran 
berhitung yang sesuai dengan prinsip berhitung dan tahapan berhitung anak sesuai 
penjelasan diatas.  
B. Alat Permainan Edukatif  
1. Pengertian Alat Permainan Edukatif  
Dunia anak adalah dunia bermain sedangkan belajarnya anak sebagian besar 
melalui permainan yang mereka lakukan. Sehingga bermain dan belajar tidak 
dapat dipisahkan. Dalam kamus besar bahasa Indonesia bermain adalah berbuat 
sesuatu yang menyenangkan hati dengan menggunakan alat-alat tertentu atau 
tidak (Suyadi, 2009: 17). Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan 
atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 
informasi, memberi kesenangan maupun pengembangan imajinasi pada anak.  
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Istilah permainan menurut pengertiannya adalah situasi atau kondisi tertentu 
pada saat seseorang mencari kesenangan atau kepuasan melalui suatu aktivitas 
yang disebut “main” (Jasa Ungguh Muliawan, 2009: 16). Alat permainan 
merupakan semua alat bermain yang digunakan oleh anak-anak untuk memenuhi 
naluri bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti bongkar pasang, 
mengelompokkan, memadukan, mencari padanannya, merangkai, membentuk, 
mengetok, menyempurnakan suatu desain, atau menyusun sesuai bentuk utuhnya 
(Anggani Sudono, 2000: 7). Menurut Mayke S. Tedjasaputra (2005: 81) alat 
permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang sengaja dirancang secara 
khusus untuk kepentingan pendidikan. Berdasarkan  pengertian diatas alat 
permaianan edukatif adalah semua alat yang dirancang secara khusus dalam 
lingkup pendidikan untuk digunakan anak-anak dalam memenuhi naluri 
bermainnya serta mencari kesenangan atau kepuasan.  
Dalam membuat atau merancang alat permaianan edukatif baiknya terdapat 
unsur-unsur yang membelajarkan untuk siswa. Terdapat 5 unsur dalam 
menyempurnakan dalam permainan edukatif menurut Jasa Ungguh Muliawan 
(2009: 35-40) :  
a. Motorik, unsur yang melatih kemampuan, daya tahan, kekuatan, ketrampilan 
dan ketangkasan anak.  
b. Afeksi, unsur ini bisa dilatih melalui pendekatan emosional anak bermain 
dalam kelompok.  
c. Kognitif, unsur ini dapat melatih serta mengasah kecerdasan otak anak.  
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d. Spiritual, unsur ini dapat melatih anak untuk memiliki budi pekerti yang luhur, 
memahami dan mengerti dengan benar arti penting kasih sayang, cinta, etika, 
tata karma dan sopan santun. Pada puncak tertinggi unsur ini akan dapat 
mendidik dan mengarahkan anak mengenal Tuhan sebagai Pencipta alam 
semesta.  
e. Keseimbangan, penjelasan singkat serta mudah dan sesuai dengan tujuan alat 
permainan diciptakan sehingga dapat menjaga keseimbangan tubuh anak.  
Padahal akan ketepatan jika permainan yang digunakan anak-anak dapat 
meningkatkan perkembangan kreativitasnya. Menurut Andang Ismail (2009: 146-
149), dalam pemilihan alat atau perlengkapan belajar dan bermain sebaiknya 
orang tua atau guru memperhatikan ciri-ciri peralatan yang baik, yaitu:  
a. Desain yang mudah dan sederhana  
Alat untuk kegiatan kreativitas anak sebaiknya menggunakan desain yang 
sederhana karena desain yang terlalu rumit akan menghambat kebebasan siswa 
untuk berkreativitas. Yang penting adalah alat yang tepat mengenai sasaran 
edukatif, dan tidak terbebani akan kerumitan.  
b. Multifungsi (serba guna)  
Permainan yang diberikan kepada anak sebaiknya serba guna, baik bagi anak 
laki-laki atau baik bagi anak perempuan.  
c. Menarik  
Sebaiknya pemilihan peralatan yang dapat memungkinkan untuk dapat 
memotifasi anak untuk melakukan kegiatan, sehingga akan bebas dengan 
penuh kesukaan dalam mengekspresikan kegiatan kreatifnya.  
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d. Berukuran besar dan mudah digunakan  
Alat kreativitas yang besar dapat memudahkan anak untuk memegangnya.   
e. Awet (tahan lama)  
Bahan peralatan yang tahan lama biasanya harganya mahal. Tetapi, tidak 
semua bahan yang tahan lama harganya mahal. Ciri-ciri bahan yang tahan 
lama ialah tidak pegas, lentur, kuat dan keras. Salah satu contoh bahan yang 
tahan lama tetapi harganya tidak mahal ialah kayu. Selain itu, kertas juga bisa 
digunakan sebagai salah satu alternatif bahan yang murah tetapi haruslah 
mencapai ketebalan tertentu supaya bisa bertahan lama.  
f. Sesuai kebutuhan  
Sedikit banyaknya peralatan yang digunakan untuk anak tergantung kepada 
seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan tersebut.  
g. Tidak membahayakan anak  
Tingkat keamanan sebuah peralatan kreativitas anak sangatlah membantu 
orang tua/ pendidik untuk mengawasi kegiatan anak.  
h. Mendorong anak untuk kerjasama  
Untuk dapat memdorong untuk anak bekerjasama, maka dibutuhkan peralatan 
yang dapat merangsang kegiatan yang melibatkan orang lain. Hal ini penting 







i. Dapat meningkatkan daya fantasi  
Alat permainan yang mudah dibentuk dan dan diubah-ubah sangat sesuai 
untuk mengembangkan daya fantasi, karana dapat memberikan kesempatan 
untuk anak melatih daya fantasinya.  
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya  
Alat-alat yang dipilih sebaiknya alat pengembang kreatifitas anak bukan alat 
yang bagus atau lucu, tatapi alat yang mampu mengembangkan intelektualitas, 
afeksi dan motorik anak.  
k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan yang murah dan 
mudah didapat.  
Kebanyakan orang beranggapan bahwa peralatan yang berkualitas adalah 
peralatan yang mahal padahal peralatan yang bagus, peralatan yang benar-benar 
dapat meningkatkan perkembangan kreatifitas anak.  
Berdasarkan penjelasan diatas pengembangan APE Marutangga yang untuk 
siswa kelas TK B yang akan dibuat oleh peneliti memiliki unsur-unsur edukatif 
seperti unsur motorik, afektif, kognitif, spiritual dan keseimbangan agar 
peningkatan perkembangan anak dapat berjalan optimal. Selain itu pemilihan 
dalam pengembanga APE Marutangga dirancang dan disesuaikan sesuai dengan 
desain yang sederhana, menggunakan bahan yang berkualitas dan  aman, serba 
guna, melatih kerjasama, dan menarik. Dengan demikian, pengembangan APE 
Marutangga diharapkan mampu meningkatkan berbagai kemampuan anak secara 




2. Fungsi Alat Permainan Edukatif  
Alat-alat pemainan mempunyai fungsi dalam mendukung proses 
penyelenggaraan proses belajar sehingga kegiatan dapat berlangsung dengan baik 
dan bermakna pada anak. Menurut Badru Zaman (2006: 8-10) fungsi-fungsi alat 
permainan edukatif tersebut antara lain:  
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan  
Pada dasarnya anak-anak menyukai kegiatan bermaian, dengan mengunakan 
alat permainan edukatif kegiatan tersebut dapat diarahkan menjadi kegiatan 
yang labih positif. Melalui alat permainan edukatif anak-anak dapat 
menikmati kegiatan belajar dengan bermaian sehingga proses belajarpun akan 
lebih menyenangkan.  
b. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi dengan teman 
sebaya.  
Alat permainan edukatif berfungsi memfasilitasi anak-anak dalam 
mengembangkan hubungan yang harmonis dan berkomunikasi dengan 
lingkungan sekitar misalnya teman-teman sebaya. Ada berberapa alat 
permainan edukatif yang digunakan bersama-sama dengan orang lain. Hal ini 
akan melatih anak-anak untuk berinteraksi, komunikasi, sosialisasi dan 
kerjasama dengan yang lain.  
c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan pengembangan 
kemampuan dasar.  
Alat permainan edukatif juga dapat menjadi media dalam permbentukan 
prilaku dan pengembangan kemampuan dasar. Sebagai contoh alat permainan 
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edukatif boneka tangan, permainan ini mengunakan dialog sehingga anak 
dapat mengembangan kemampuan berbahasa. Selain itu anak memperoleh 
pemahaman karakteristik dan sifat dari tokoh-tokoh yang disimbolkan oleh 
boneka-boneka tersebut.  
d. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak yang positif.  
Dengan suasana yang menyenangkan anak dapat melakukan semua kegiatan 
yang mereka suka dengan cara menemuakan yang ingin diketahui. Pada 
konsisi tersebut dapat mendukung anak untuk mengembangkan rasa percaya 
diri mereka. Fungsi Alat permainan edukatif sebagai fasilitator dapat 
mendukung anak untuk melakukan kegiatan positif sehingga percaya diri dan 
citra diri dapat berkembang dengan baik. Misalnya saja seorang anak yang 
bermain alat permainan edukatif ketika mereka dapat menemukan 
penyelesaian persoalan yang dihadapi, meraka akan mendapatkan kepuasan 
sehingga rasa percaya diri mereka akan tumbuh.  
Dalam hal ini APE Marutangga yang akan dikembangkan memiliki fungsi 
menciptakan situasi bermain sambil belajar yang menyenangkan, memberikan 
kesempatan bersosialisasi serta berkomunikasi dengan teman sebaya dan 
menumbuhkan rasa percaya diri serta sikap positif siswa.  
C. Ular Tangga  
1. Pengertian Permainan 
Menurut Arief S. Sadiman, dkk. (2011: 75), permainan adalah setiap kontes 
antara pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan 
tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu pula. 
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Arief S. Sadiman, dkk. (2011: 76) juga menjelaskan bahwa setiap permainan 
harus mempunyai komponen utama yaitu: 
a. Adanya pemain (pemain-pemain) 
b. Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi 
c. Adanya aturan-aturan main 
d. Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai  
Berdasarkan aturannya, permainan dapat dibedakan menjadi dua yaitu 
permainan yang aturannya ketat (misalnya catur) dan yang aturannya luwes 
(misalnya permainan peran). Atas dasar sifatnya, permainan dibedakan atas 
permainan yang kompetitif dan yang non kompetitif. Permainan yang kompetitif 
mempunyai tujuan yang jelas dan pemenang dapat diketahui secara cepat. 
Sebaliknya permainan yang non kompetitif tidak mempunyai pemenang sama 
sekali karena pada hakekatnya pemain berkompetisi dengan system permainan itu 
sendiri (Arief S Sadiman dkk., 2011: 78) 
Menurut Arief S Sadiman dkk. (2011: 78-81), kelebihan dan kekurangan 
permaian sebagai media pendidikan adalah sebagai berikut: 
a. Kelebihan 
1. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu 
yang menghibur. 
2. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. 
3. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. 
4. Permainan memungkinkan penerapan konsep ataupun situasi peran-peran ke 
dalam situasi peranan yang sebenarnya di masyarakat. 
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5. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak. 
b. Kekurangan 
1.  Karena asyik, atau karena belum mengenai aturan/teknis pelaksanaan. 
2. Dalam mensimulasikan situasi sosial permainan cenderung terlalu 
menyederhanakan konteks sosialnya sehingga tidak mustahil siswa justru 
memperoleh kesan salah. 
3. Kebanyakan permainan hanya melibatkan beberapa orang saja padahal 
keterlibatan seluruh siswa amatlah penting agar proses belajar bisa efektif 
dan efisien. Jadi, permainan adalah interaksi antara pemain satu dengan 
pemain lainnya (siswa satu dengan siswa lainnya) dengan aturanaturan 
tertentu untuk mencapai tujuan tertentu.  
2. Permainan Ular Tangga  
Menurut Agus N. Cahyo (2011: 106), permainan ular tangga adalah 
permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. 
Papan permainan dibagi dalam kotak- kotak kecil dan di beberapa kotak digambar 
sejumlah tangga atau ular yang menghubungkannya dengan kotak lain. Permainan 
ini diciptakan pada tahun 1870. Tidak ada papan permainan standar dalam ular 
tangga, setiap orang dapat menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah 
kotak, ular dan tangga yang berlainan. 
Menurut Francisca (2008: 18) permainan ular tangga adalah permainan papan 
yang terbuat di atas media dua dimensi. Permainan ular tangga merupakan 
permainan anak- anak berbentuk papan yang dimainkan oleh dua orang atau 
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lebih.Papan permainan dibagi dalam kotak- kotak kecil, sejumlah ular atau tangga 
digambar dibeberapa kotak yang menghubungkannya dengan kotak lain. 
Permainan ular tangga memiliki bentuk khusus yaitu papan permainan dibagi 
dalam kotak- kotak dan di beberapa kotak digambar sejumlah “ular” dan“tangga” 
yang menghubungkan dengan kotak yang lain.  
Setiap pemain mulai dengan bidaknya di kotak pertama (biasanya kotak 
disudut kiri bawah) dan secara bergiliran melemparkan dadu. Bidak dijalankan 
sesuai dengan jumlah mata dadu yang muncul. Bila pemain mendarat di ujung 
bawah sebuah tangga, mereka dapat langsung pergi ke ujung tangga yang lain. 
Bila mendarat di kotak dengan ular, mereka harus turun ke kotak di ujung bawah 
ular. Pemenang adalah pemain pertama yang mencapai kotak terakhir. Biasanya 
bila seorang pemain mendapatkan angka 6 dari dadu, mereka mendapat giliran 
sekali lagi. Bila tidak, maka giliran jatuh ke pemain selanjutnya (Fransisca 
Wulandari, 2008: 19)  
Permainan ular tangga membentuk karakter anak dan peserta didik secara 
tidak langsung. Sehingga perlu dikembangkan yaitu melalui pengarahan yang 
dilakukan oleh orang tua. Permainan ular tangga ini dapat dimainkan oleh orang 
tua bersama anaknya atau guru bersama muridnya di waktu senggang. Melalui 
permainan ular tangga ini diharapkan komunikasi dan keakraban bisa dibangun. 
Saat bermain bersama anak atau peserta didik diajarkan apa maksud dan tujuan 
dari permainan ular tangga. Anak akan lebih mudah mengingat saat masih kecil 
dari pada saat dia dewasa. 
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Sehingga dengan bermain ular tangga ini anak diharapkan mempunyai memori 
tentang pelajaran moral dan pendidikan karakter yang ada di dalam permainan 
ular tangga (Semiawan, 2002: 21) dalam Freddy Widya.  
Menurut Raisatun Nisak (2013: 129) tata cara permainan ular tangga tujuan 
permainan ular tangga adalah melatih anak supaya lebih berkonsentrasi, melatih 
ketelitian anak mencapai kotak terakhir tanpa dimakan oleh ular. Peralatan yang 
akan 
dibutuhkan: 1) papan ular tangga, 2) dadu, 3) pion, 4) pemain 
Cara Bermain : 
1) Untuk memulai, setiap pemain mengocok dan melemparkan dadu. Pemain yang 
 melemparkan dadu dengan angka yang paling besar akan mendapat giliran 
pertama. 
2) Taruh pemain atau pion di kotak start. Lemparkan dadu dan hitung jumlah 
angka yang ditunjukkan kedua dadu, lalu gerakkan pion ke kotak berikutnya di 
jalur papan ular tangga sesuai jumlah angka pada dadu.  
3) Kalau pion berhenti pada kotak yang ada gambar ujung bawah sebuah 
tangga,naik keatas. 
4) Kalau pion berhenti pada kotak yang ada gambar kepala ular, turun ke bawah. 
3. Manfaat Permainan Ular Tangga  
Banyak manfaat yang dapat diambil dari sebuah permainan. Bagi anak, 
permainan yang dilakukan dengan menyenagkan akan berdampak positif terhadap 
perkembangan anak, sikap mental, dan nilai kepribadian anak.Permainan ular 
tangga juga memiliki banyak manfaat dalam hal pendidikan yang bisa diperoleh 
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anak dari permainan ular tangga :1) anak dapat menambah kosa kata baru melalui 
gambar dalam papan ular tangga tersebut (berlatih mendeskripsikan gambar), 2) 
melatih anak 
belajar matematika sederhana, 3) melatih anak belajar membaca, 4) melatih anak 
belajar memahami kalimat permintaan atau perintah, 5) anak bermain peran ketika 
melakukan perintah atau permintaan sesuai dengan pertanyaan yang tertulis dalam 
tiap kotak ular tangga tersebut ( Freddy, 2011: 39). 
Ahmad Susanto (2011: 4) mengemukakan bahwa hikmah dari permainan 
antara lain: 1) anak belajar keteraturan, peraturan, dan latihan menjalani 
komitmen dari yang dibangun dalam permainan, 2) anak akan belajar 
memecahkan masalah, 3) anak berlatih sabar menunggu giliran. Menurut Agus N. 
Cahyo (2011: 109) permainan ular tangga memiliki manfaat bagi otak kiri dan 
kanan anak yaitu anak akan belajar mengenal kata, mengenal angka, menghitung 
langkah sesuai dengan mata dadu, mengenal gambar, dan menghafal gambar.  
4. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Ular Tangga  
Permainan ular tangga ini memiliki kelebihan dan kekurangan, karena setiap 
metode pembelajaran tidak ada yang sempurna dan saling melengkapi satu sama 
lain. Kelebihan dari permainan ular tangga (Sri Rahayu, 2013: 46) adalah : 
1) Permainan ular tangga ini merupakan permainan yang menyenangkan bagi 
anak karena anak terlibat langsung dalam permainan. 
2) Permainan ini sangat fleksibel karena dapat menyesuaikan dengan materi atau 
tema yang akan diajarkan. 
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3) Mengembangkan bahasa anak khususnya menambah kosakata yang ada 
disekitarnya. 
4) Penggunaan media permainan ular tangga dapat merangsang anak belajar 
memecahkan masalah sederhana tanpa disadari anak. 
5) Mengembangkan komunikasi dan interaksi anak satu dengan yang lain sebab 
permainan dilakukan secara berkelompok. 
6) Meningkatkan perkembangan motorik anak sebab permainan ini melibatkan 
fisik anak secara langsung. 
Selain kelebihan dari permainan ular tangga, terdapat pula kekurangan dari 
permainan ini yaitu : 
1) Permainan membutuhkan tempat yang luas agar anak lebih leluasa saat 
melakukan permainan ini. 
2) Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat menimbulkan 
kericuhan. 
D. Hakekat Anak Usia Taman Kanak-kanak  
1. Pengertian Anak TK  
Anak usia dini adalah anak yang berkisar antara usia 0-8 tahun, namun bila 
dilihat dari jenjang pendidikan di Indonesia, maka yang termasuk kelompok anak 
usia dini adalah pendidikan keluarga, pendidikan tempat penitipan anak, 
kelompok bermain, Taman Kanak-kanak atau prasekolah, dan sekolah dasar kelas 
awal. 
Tahun-tahun prasekolah adalah tahun awal masa kanak-kanak dan 
diletakkannya dasar struktur perilaku komplek (Harlock, 1978: 26). Anak sekolah 
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adalah pribadi yang mempunyai potensi. Potensi-potensi itu dirangsang dan 
dikembangkan agar pribadi anak tersebut berkembang secara optimal. Menurut 
Biechler dan Snowman anak Taman Kanak-kanak dapat disebut juga anak 
prasekolah yaitu anak yang berusia 3-6 tahun (Patmonodewo 2003: 19). 
Dapat disimpulkan bahwa anak TK adalah anak usia diantara tiga sampai 
enam tahun yang memasuki tahun-tahun awal masa kanak-kanak yang 
mempunyai berbagai potensi.  
2. Ciri-Ciri Anak TK  
Anak TK tergolong anak usia dini dimana individu yang berada dalam  proses 
pertumbuhan dan perkembangan bersifat unik, dalam arti memiliki pola dan 
pertumbuhan yang sedang dilalui oleh anak tersebut. Anak TK juga merupakan 
awal masa kanak-kanak dan memiliki fase kehidupan dengan karakteristik khas.  
Kartini Kartono (1995: 109) mengungkapkan ciri khas pada masa kanak- kanak 
sebagai berikut.  
1. Bersifat egoisentris naif 
Anak memandang dunia luar dari pandangannya sendiri, sesuai dengan 
pengetahuan dan pemahamannya sendiri, dibatasi oleh perasaan dan pikirannya 
yang masih sempit. Maka anak belum mampu memahami arti sebenarnya dari 







2. Relasi sosial yang primitif 
Relasi sosial yang primitif merupakan akibat dari sifat egoisantris naif. Ciri ini 
ditandai oleh kehidupan anak yang belum dapat memisahkan antara dirinya 
dengan keadaan lingkungan sosialnya. Anak pada masa ini hanya memiliki 
minat terhadap benda-benda atau peristiwa yang sesuai dengan daya 
fantasinya. Anak mulai membangun dunianya dengan khayalan dan 
keinginannya sendiri. 
3. Kesatuan jasmani dan rohani yang hampir tidak terpisahkan  
Anak belum dapat membedakan antara dunia lahiriah dan batiniah. Isi 
lahiriah dan batiniah masih merupakan kesatuan yang utuh. Penghayatan anak 
terhadap sesuatu dikeluarkan atau diekspresikan secara bebas, spontan dan 
jujur baik dalam mimik, tingkah laku maupun pura-pura, anak 
mengekspresikannya secara terbuka. 
F.  Kerangka Pikir 
Salah satu aspek perkembangan yang harus dikembangkan pada anak adalah 
perkembangan kognitif. Kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan 
(inteligensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama ditujukan 
kepada ide-ide dan belajar. Salah satu bentuk kemampuan kognitif yang harus 
dimiliki anak adalah kemampuan berhitung. Berhitung merupakan menumbuh 
kembangkan keterampilan berhitung yang sangat diperlukan dalam kehidupan 
sehari-hari, terutama konsep bilangan yang merupakan juga dasar bagi 
pengembangan kemampuan matematika maupun kesiapan untuk mengikuti 
pendidikan dasar. Kemampuan berhitung yang baik penting untuk dimiliki anak. 
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Saat anak berhitung anak memahami tentang berpikir secara logis berdasarkan 
konsep pengetahuan dan pengalaman sehingga paham. Selain itu, anak yang telah 
diperkenalkan kegiatan berhitung sejak usia dini akan memiliki kecerdasaan yang 
tinggi sehingga memiliki keunggulan akademik di jenjang pendidikan selanjutnya.  
Anak Taman Kanak-kanak khususnya anak yang telah berusia 5-6 tahun sudah 
harus memiliki kesadaran tentang pentingnya mengenal angka, mengurutkan 
angka. Selain itu, anak juga sudah mengenal dan memahami penjumlahan juga 
pengurangan. Hal ini tentu diperlukan berbagai cara yang dapat digunakan untuk 
mengajarkan anak berhitung. Mengajarkan kegiatan berhitung untuk anak usia 
dini dapat dengan berbagai cara, salah satunya dengan menggunakan media yang 
dapat berguna melatih kemampuan berhitung anak serta menarik bagi anak. 
Kemampuan berhitung anak Kelompok B di TK / RA Perwanida Tlawong 
Sawit Boyolali  masih kurang. Hal ini dapat terlihat dari masih terdapat 9 anak 
dari 21 anak yang belum mampu mengurutkan bilangan angka 1 sampai 20. 
Kemampuan berhitung dapat ditingkatkan dengan menggunakan media 
penunjang. Salah satu media yang mencakup hal tersebut adalah media ular 
tangga. Media ular tangga dapat digunakan untuk melatih anak mengenal angka, 
menyebutkan angka, dan memahami pennjumlahan pengurangan sekaligus 
menarik bagi bagi anak.  
 Ular Tangga ini dapat digunakan untuk mengenalkan angka-angka pada 
anak melalui proses mengenalkan penjumlahan serta pengurangan. Pada mulanya 
anak diajak untuk bagaimana cara belajar dengan ular tangga yang sudah dibuat 
kemudian baru anak belajar dengan menggunakan ular tangga. Menggunakan 
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media ular tangga dalam pembelajaran berhitung, diharapkan dapat membantu 
guru dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak. 
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti mencoba menggunakan alat permainan 
edukatif marutangga dalam meningkatkan kemampuan berhitung pada anak 







































A. Jenis Penelitian  
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research 
and Development (R&D). Metode penelitian ini digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Sugiyono (2011: 297) 
menyatakan bahwa untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan 
penelitian yang digunakan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya 
dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 
produk tersebut.  
Alasan peneliti menggunakan jenis penelitian pengembangan karena peneliti 
bertujuan untuk mengembangkan produk alat permainan edukatif marutangga 
dalam meningkatkan kemampuan berhitung pada anak kelompok B TK / RA 
Perwanida Tlawong Sawit Boyolali. Keberhasilan pada penelitian ini dilihat dari 
peserta didik dalam melakukan kegiatan belajar menggunakan alat permainan 
edukatif ular tangga yang akan dikembangkan oleh peneliti. 
B. Prosedur Pengembangan 
Menurut Sugiyono (2011: 298), langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan meliputi: (1) identifikasi masalah; (2) pengumpulan informasi; (3) 
desain produk; (4) validasi desain; (5) perbaikan desain; (6) uji coba produk; (7) 
revisi produk; (8) uji coba pemakaian; (9) revisi produk tahap akhir; dan (10) 
produksi masal. 




a. Tahap Analisis 
Pada tahap analisis, kegiatan yang dilakukan oleh pengembang yaitu 
mencermati kurikulum, dan mencermati jenis media yang cocok untuk 
pembelajaran berhitung. Mencermati kurikulum atau analisis kompetensi yaitu 
mencoba memahami dan mengukur tingkat kompetensi yang dituntut oleh 
kurikulum.  
Media pembelajaran yang akan dikembangkan, disesuaikan dengan karakter 
kelompok TK B sehingga siswa dapat mengikuti pelajaran dengan antusias. 
Media akan didesain sederhana agar mudah dioperasikan, sehingga guru yang 
bertindak sebagai kolaborator dapat mengoperasikan media tersebut dengan baik. 
b. Tahap Perencanaan 
Berdasarkan hasil analisis selanjutnya dilakukan  terhadap  perancangan. Pada 
tahap perancangan, pengembang menetapkan desain media pembelajaran, strategi 
pembelajaran dan bentuk evaluasi yang digunakan. 
c. Tahap Pengembangan 
Setelah tahap perancangan media pembelajaran, maka dilakukan tahap 
pengembangan. Sebelum melakukan pengembangan media, pengembang 
mengumpulkan referensi yang berkaitan dengan materi. Selanjutnya dibuat 
diagram alur pengembangan dan dituangkan dalam naskah media, selanjutnya 
dikembangkan media pembelajaran dalam bentuk papan ular tangga. 
d. Tahap Validasi dan Uji Coba 
Setelah pengembang menghasilkan media pembelajaran dalam bentuk papan 
ular tangga, kemudian dilakukan validasi dengan dosen ahli materi dan dosen ahli 
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media, kemudian dilakukan penilaian oleh guru dan uji coba terbatas pada anak 
kelompok TK B.  
e. Produk Akhir 
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, maka dilakukan beberapa revisi 
terhadap media pembelajaran sesuai saran dan masukan para ahli. Setelah direvisi 
maka media pembelajaran dalam bentuk papan ular tangga telah siap untuk 
digunakan. Berikut adalah bagan   yang   menunjukkan   alur   pengembangan   






















C. Desain Uji Coba Produk 
1. Desain Uji Coba 
Desain uji coba yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu deskriptif kualitatif 
dan kuantitatif. Pada desain ini hanya menggunakan hasil penilaian media yang 
diberikan oleh subjek untuk dilakukan analisis dan revisi. Penilaian yang 
dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu tahap pertama penilaian oleh dosen ahli 
materi dan dosen ahli media, tahap kedua penilaian yang dilakukan oleh guru.  
Data yang digunakan dalam pengembangan ini adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data kualitatif dan data kuantitatif dijabarkan sebagai berikut. 
Data kualitatif 
Hasil dari angket pengembangan kualitas media berupa data kualitatif. Data 
kualitatif berupa nilai kategori, yaitu sangat setuju, setuju, tidak setuju, sangat 
tidak setuju. 
Data kuantitatif 
Data kualitatif yang berupa nilai kategori kemudian diubah menjadi data 
kuantitatif. Data kuantitatif  dari  angket  penilaian  kualitas  media berupa skor 
penilaian, yaitu sangat setuju = 4, setuju = 3, tidak setuju = 2, sangat tidak setuju 
= 1. 
D. Subjek Penelitian  
Subjek dalam penelitian pengembangan yang dilakukan peneliti adalah anak 
kelompok B TK/RA Perwadina Tlawong Sawit Boyolali. Waktu penelitian 
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Penelitian ini dilaksanakan pada Tahun Ajaran 2016/2017 semester awal di kelas 
B TK Perwanida  Tlawong Sawit Boyolali.  
E. Teknik dan Instrumen 
Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian tersebut 
berupa lembar validasi. Lembar validasi tersebut disusun sesuai dengan validator, 
yakni validator ahli materi, ahli media,  dan sasaran penelitian pengembangan 
produk tersebut yaitu anak kelompok TK B. Lembar validasi tersebut disusun 
dengan menggunakan delapan aspek yang telah disesuaikan dari masing-masing 
validator yakni: 
a. Aspek kompetensi pembelajaran 
b. Aspek penahapan pembelajaran 
c. Aspek kemudahan penyajian media 
d. Aspek peran media terhadap keaktifan siswa 
e. Aspek desain tampilan 
f. Aspek pengoperasian 
g. Aspek manfaat 
h. Aspek materi 
Keseluruhan aspek penilaian tersebut digunakan untuk menilai produk 
pengembangan baik dari segi materi maupun visual. Keduanya merupakan hal 
yang penting demi terciptanya sebuah media pembelajaran yang menarik dan 
menumbuhkan minat siswa dalam melakukan proses pembelajaran. Aspek 




F. Langkah-langkah Pengembangan Instrumen  
 Langkah-langkah pengembangan instrumen dalam pengembangan Alat 
Permainan Edukatif Marutangga Dalam Meningkatkan Kemampuan Berhitung 
Pada Anak Kelompok B TK/ RA Perwanida Tlawong Sawit Boyolali sebagai 
berikut:  
a. Pembuatan tabel spesifikasi (kisi-kisi instrumen).   
b. Mengkonsultasikan kisi-kisi instrumen kepada pembimbing .  
c. Konsultasi dengan ahli materi maupun ahli media.  
d. Menyusun butir- butir pernyataan instrumen berdasarkan kisi-kisi yang telah 
dikonsultasikan.  
e. Uji validitas ke pengguna instrumen.  
Instrumen yang disusun adalah Checklist. Lembar checklist digunakan untuk 
menggali data yang meliputi tiga jenis sesuai dengan peran dan posisi responden 
dalam pengembangan ini. Lembar checklist tersebut adalah satu lembar untuk ahli 
materi, satu lembar untuk ahli media, satu lembar untuk guru, dan satu lembar 
untuk siswa. Merupakan daftar pertanyaan yang diberikan kepada ahli material 
dan ahli media dan juga anak dengan memberi tanda “√” pada pilihan jawaban 
yang sesuai 







G.Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dalam pengembangan ini dilakukan dengan dua tahap. 
Langkah-langkah dalam analisis data adalah sebagai berikut: 
a. Mengubah nilai kategori menjadi skor penilaian. 
Penilaian  yang  berupa  nilai  kategori  kemudian  diubah  menjadi  skor 
penilaian (Sugiyono, 2011: 93-94). Berikut  adalah kriteria pengubahan  nilai: 
kategori menjadi skor  penilaian dalam angket kualitas media oleh ahli media, ahli 
materi, dan siswa. 
Sangat Tidak Setuju  (STS)  diberi skor 1 
Tidak Setuju              (TS)    diberi skor 2 
Setuju                        (S)       diberi skor 3 
Sangat Setuju            (B)      diberi skor 4 
b. Menganalisis skor 
Menghitung skor yang diperoleh dari pengembangan dibagi jumlah skor ideal 
untuk seluruh item dikalikan 100% (Sugiyono, 2011: 95). 
Tabel.1: Kategori Penilaian Kualitas Media Pembelajaran 
No Tingkat Penilaian Kategori 
1. 0% - 20% Sangat Kurang 
2. 20,1% - 40% Kurang 
3. 40,1% - 60% Cukup Baik 
4. 60,1% - 80% Baik 







No Tingkat Penilaian Kategori 
1. 0% - 20% Sangat Kurang 
2. 20,1% - 40% Kurang 
3. 40,1% - 60% Cukup Baik 
4. 60,1% - 80% Baik 
5. 80,1% - 100% Sangat Baik 
Secara matematis dapat dinyatakan dengan persamaan: 
Presentase tingkat penilaian:     Skor rata-rata x 100%  
     Skor tertinggi 
Sedangkan teknik analisis data yang digunakan untuk instrumen siswa 
adalah skala Guttman. Menurut Sugiyono (2011: 90), skala pengukuran dengan 
tipe ini akan didapat jawaban yang tegas yaitu “ya-tidak”, “benar-salah”, “pernah-
tidak pernah”, “positif-negatif” dan lain-lain.  
skala Guttman dapat dibuat skor tertinggi 1 (satu) dan terendah 0 (nol). Kelayakan 
media juga dilihat dari hasil instrumen siswa berdasarkan hasil uji coba. Pada 
perhitungan instrumen siswa menggunakan skala Guttmen dan dihitung dengan 
rumus sebagai berikut:  
X=   Jumlah penilaian seluruh siswa x 100%  
Penilain sempurna  
  
X = Persentase Skor  
 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan diatas berguna untuk 
mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh Sugiyono 
(2004: 90) yaitu:  
1. 0,00 – 0,25 = No association or low association (weak assocation)  
2. 0,26 – 0,50 = Moderately low association (moderately weak assocation)  
3. 0,51 – 0,75 = Moderately High association (moderately high assocation)  
4. 0,76 – 1,00 = High association (strong association up to perfect assocation)  
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Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut:  
1. 0% - 25 % = tidak ada aspek kelayakan  
2. 25% - 50% = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan  
3. 50% - 75% = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan  
4. 75% - 100% = memenuhi aspek kelayakan  
Jadi, alat permainan edukatif ular tangga dapat dikatakan “layak” 
digunakan dalam pembelajaran apabila persentase kelayakan mencapai > 76%. 
Sebaliknya, media pembelajaran dikatakan “Tidak layak” apabila persentase 





















HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian  
1. Hasil Penelitian Dan Pengumpulan Data   
Penelitian dan pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan wawancara 
kepada guru dan siswa di TK / RA Perwanida Tlawong Sawit Boyolali untuk 
mendapatkan informasi awal mengenai kendala pembelajaran yang ada. Observasi 
dilakukan dengan mengamati langsung saat proses kegiatan belajar mengajar. 
Sementara wawancara dilakukan kepada guru kelas mengenai proses 
pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan, kendala dalam pembelajaran, 
dan karakter subjek penelitian.  
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di TK/ RA Perwanida 
Tlawong Sawit Boyolali, ditemukan beberapa kendala, sebagai berikut:  
a. Beragamnya karakteristik siswa, mulai dari yang aktif di dalam kelas, beberapa 
ada yang pasif, dan kurang fokusnya mereka dalam proses pembelajaran 
sehingga Guru mengalami kesulitan dalam membangkitkan anak-anak yang 
pasif. 
b. Siswa merasa jenuh dan bosan saat pembelajaran berlangsung.  
c. Tidak tersedianya media pembelajaran yang berorientasi bermain sambil 
belajar.  
d. Guru mengalami kendala dalam menyediakan media pendukung yang tepat 
dalam menciptakan ketertarikan siswa untuk belajar dan menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan untuk siswa.    
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e. Ada beberapa anak yang belum bisa mengurutkan,menyocokan,penjumlahan 
dan pengurangan 1-20.  
Dari permasalahan di atas dapat disimpulkan bahwa perlu dikembangkannya 
media pembelajaran dengan konsep bermain sambil belajar yang dapat menunjang 
proses pembelajaran, sehingga menjadikan belajar yang menyenangkan dan hasil 
yang lebih optimal.   
2. Hasil Perencanaan  
Tahap perencanaan ini merupakan lanjutan dari hasil penelitian awal dalam 
rangka memecahkan permasalahan yang ada. Dari hasil penelitian awal ditemukan 
beberapa permasalahan yang ada di TK Perwanida Tlawong Sawit Boyolali. 
Dalam memecahkan permasalahan tersebut, peneliti mencoba untuk merancang 
Alat Permainan Edukatif Marutangga dengan langkah-langkah sebagai berikut:   
a. Tahapan pertama, perancangan desain awal Alat Permainan Edukatif 
Marutangga dengan menggunakan photoshop cs6  
b. Tahap kedua, Merencanakan isi dari pengembangan Alat Permainan 
Marutangga yang bertema “Binatang” yang sesuai dengan Kompetensi Inti, 
Kompetensi Dasar dan Indikator tema.  
c. Tahap ketiga, Browsing Picture atau mencari gambar-gambar yang 
mendukung dan berkaitan tentang tema “binatang” dengan menggunakan 
internet.  
d. Tahap ke empat, Perancangan buku petunjuk penggunaan beserta aturan-
aturan yang akan digunakan pada Alat Permainan Edukatif Marutangga. Buku 
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petunjuk penggunaan dan aturan-aturan permainan dirancang menggunakan 
photoshop cs6.   
3. Hasil Pengembangan Produk Awal  
a. Pembuatan produk  
Pembuatan produk ini diawali dengan mendesain produk menggunakan 
aplikasi photoshop cs6. Papan ular tangga didesain berbentuk persegi dengan 
ukuran 5x4m dan terdapat 20 petak yang didesain dengan memasukkan beberapa 
gambar (ular, 
tangga,siput,harimau,singa,bebek,lebah,gajah,kura,lumba,buaya,kambing,semut,k
upu,kancil,kera,kelinci,ayam,kucing,sapi dan pohon). Peneliti juga membuat 
desain beberapa kartu berbentuk persegi panjang yang digunakan dalam produk 
ular tangga ini. Jumlah dan ukuran kartu-kartu tersebut adalah sebagai berikut: 
a. 16 buah kartu soal @4 
b. 1 buah peraturan permainan  
Pembuatan desain media berlangsung selama 1 bulan setelah selesai 
kemudian dicetak,untuk papan ular tangga pakai bahan banner ukuran 5x4m. 
Untuk kartunya  pakai kertas ivory 260. Kartu soal dan peraturan permainan 





Gambar 1. Papan Ular Tangga 
 







Gambar 3. Peraturan Permainan 
 
b. Evaluasi Media  
1) Ahli Materi   
Data numerik hasil uji ahli materi setelah melewati satu tahap penilaian 
menunjukkan bahwa rerata skor akhir yang diperoleh adalah 3,30. Secara lengkap 
rerata skor hasil uji ahli materi terhadap alat permainan edukatif dalam 
meningkatkan kemampuan berhitung pada anak kelompok B TK/RA Perwanida 








Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 
NO Indikator Skor Kategori 
1 Kesesuaian materi dengan kompetensi 
dasar 
3 Baik 
2 Kesesuaian kompetensi dasar dengan 
standar kompetensi  
3 Baik 
3 Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran  
3 Baik 
4 Interaktivitas siswa dengan media  3 Baik 
5 Kesesuaian jumlah soal dengan taraf 
perkembangan anak  
3 Baik 
6 Kelengkapan cakupan materi soal  4 Sangat 
baik  
7 Tingkat kesulitan soal  3 Baik 
8 Variasi soal  4 Sangat 
baik 
9 Kedalaman soal  3 Baik 
10 Keruntutan penyajian soal  3 Baik 
11 Kebenaran soal sesuai teori dan konsep  3 Baik 
12 Kemampuan APE dalam menumbuhkan 
motivasi belajar  
4 Sangat 
baik 
13 Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan anak  
4 Sangat 
baik 





Persentase skor  82,7% 
Rata-rata skor  3,30 
 
Ahli materi menganggap bahwa alat permainan edukatif dalam meningkatkan 
kemampuan berhitung sudah masuk dalam kategori sangat baik sehingga tidak 
perlu dilakukan revisi.  
2) Ahli Media  
Data numerik hasil uji ahli media setelah melewati satu tahap penilaian 
menunjukkan bahwa rerata skor akhir yang diperoleh adalah 3,21. Secara lengkap 
rerata skor hasil uji ahli media terhadap alat permainan edukatif dalam 
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meningkatkan kemampuan berhitung pada anak kelompok B TK RA Perwanida 
Tlawong Sawit Boyolali ini seperti tampak pada tabel berikut.  
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek Rekayasa Media 
NO Indikator Skor Kategori 
1 Kemudahan penggunaan APE 3 Baik 
2 Keamanan APE 3 Baik 
3 Kualitas tampilan APE 3 Baik 
4 Kesesuaian penggunaan APE yang hendak 
dipakai  
3 Baik 
5 Kemenarikan APE 4 Sangat 
baik 
6 Tingkat keawetan bahan  3 Baik 
Jumlah skor  19  
Baik  Persentase skor  79,2% 



















Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek Komunikasi Visual  
NO Indikator  Skor  Kategori  
1 Kesederhanaan tampilan permainan  3 Baik  
2 Pemilihan jenis dan ukuran gambar yang 
digunakan  
3 Baik  
3 Pengaturan jarak gambar  3 Baik  
4 Kesesuaian background dengan gambar  4 Sangat 
baik  
5 Kesesuaian gambar materi  3 Baik  
6 Kemenarikan warna  4 Sangat 
baik  
7 Komposisi warna APE  3 Baik  
8 Proposi gambar  3 Baik  
9 Kejelasan gambar  3 Baik  
10 Pengaturan tata letak gambar  3 Baik  
11 Kerapihan desain  3 Baik  
12 Kemenarikan desain  3 Baik  
13 Kemampuan gambar dalam menjelaskan materi  4 Sangat 
baik  
Jumlah skor  42  
 Sangat 
baik  Persentase skor  80,8% 
Rata-rata skor  3,23  
 
Tabel 5. Hasil dari kedua aspek 





Rekayasa Media 3,16 79,2% Baik 
Komunikasi Visual 3,23 80,8% Sangat Baik 
Rata-rata 3,21 80,2% Sangat Baik 
 
 Berikut ini adalah saran atau masukan yang diberikan oleh ahli media 
terhadap alat permainan edukatif ini. 
a. Pedoman penggunaan perlu dibuat yang lebih rapi dan ukuran perlu 
disesuaikan lagi. 
b. Gambar binatang yang ada di setiap petak papan ular tangga diganti gambar 
binatang nyata yang dapat dikenal anak dan kartu soal menyesuaikan.  
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Berdasarkan saran tersebut, peneliti telah memperbaiki alat permainan 
edukatif dalam meningkatkan kemampuan berhitung. Perbaikan itu meliputi (1) 
perbaikan pedoman sehingga lebih rapi dan penyesuaian ukurannya, (2) perbaikan 
gambar binatang dan kartu soal.  
 
Gambar 4. Peraturan Permainan Sebelum Direvisi 
    




Gambar 6. Papan sebelum  direvisi 
 




Gambar 8. Kartu soal sebelum direvisi 
 
Gambar 9. Kartu soal sesudah direvisi 
4. Hasil Uji Coba Lapangan   
a) Hasil Uji Siswa  
Berdasarkan angket yang telah diisi oleh siswa kelompok B TK RA 
Perwanida Tlawong Sawit Boyolali sebanyak 20 anak pada uji coba pelaksanaan, 
didapatkan data penilaian terhadap alat permainan edukatif berjumlah 183 
jawaban “Ya” dari jumlah total maksimal penilaian 200. Jumlah skor tersebut 
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dipersentasikan menjadi 91,5% dan dapat disimpulkan bahwa alat permainan 
edukatif ular tangga bilangan sudah sangat layak untuk digunakan. Secara lengkap 
rerata skor hasil uji siswa terhadap alat permainan edukatif dalam meningkatkan 
kemampuan berhitung.  
b). Hasil Uji Guru Taman Kanak-Kanak dan Revisi Media Pembelajaran  
Data numerik hasil uji guru menunjukkan bahwa rerata skor akhir yang 
diperoleh adalah 3,20. Secara lengkap rerata skor hasil uji guru Taman Kanak-
Kanak terhadap alat permainan edukatif dalam meningkatkan kemampuan 
berhitung pada anak kelompok B TK RA Perwanida Tlawong Sawit Boyolali ini 
seperti tampak pada tabel berikut.  
Tabel 6. Hasil Penilaian Guru Taman Kanak-kanak 
Tahap Aspek Rata-rata 
Skor 
Prosentase Kategori 
I Aspek Pembelajaran 3,20 80% Baik 
 
 Saran yang diberikan Guru Taman Kanak-kanak permainan ular tangga 
merupakan permainan yang menyenangkan, untuk membantu adik-adik dalam 
mengenal angka-angka dan berhitung dengan tingkah kecerdasannya. Namun 
sebaiknya, dibutuhkan banyak pembimbing untuk membantu supaya adik-adik 
bisa menempati permainan tersebut. 
B. Pembahasan   
Berdasarkan hasil dari penelitian selama kegiatan pembelajaran berlangsung 
anak sudah mulai antusias untuk mengikuti pembelajaran, berdasarkan temuan-
temuan peneliti mencoba mencari pemecahan atas masalah yang timbul dalam 
rangka meningkatkan kemampuan berhitung pada anak, dengan upaya 
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menggunakan media yang menunjang salah satunya dengan menggunakan media 
marutangga.  
Marutangga sebagai salah satu media dalam kegiatan proses belajar mengajar 
dalam belajar berhitung sangat bermanfaat bagi siswa diantaranya adalah: 
1. Memudahkan anak untuk memahami konsep angka. 
2. Melatih siswa untuk mengkonstruksi konsep dan pengalaman belajar secara 
konkret dan menyenangkan. 
3. Mencegah siswa belajar hanya pada tingkah verbal saja. 
4. Berekspresi sesuai dengan caranya sendiri yang masih dapat diterima oleh 
lingkungan. 
5. Membangkitkan semangat dan motivasi untuk terus terlibat dalam kegiatan 
belajar. 
6. Anak dapat mengenal angka 1-20. 
7. Anak dapat membilang secara urutan bilangan 1–20. 
8. Anak dapat menghubungkan antara lambing bilangan dengan benda-benda. 
9. Mempermudah pemahaman anak tentang operasi penambahan dan pengurangan 
bilangan.  
Fungsi pembelajaran tersebut terbukti berdasarkan hasil penelitian, dan 
temuan peneliti sendiri saat menerapkan pembelajaran dengan menggunakan 
media marutangga.  Anak dapat menyebutkan dan menunjukan bentuk-bentuk 
angka, anak dapat mengelompokan benda dengan berbagai cara yang diketahui 
anak misalnya bilangan 1–20,  anak dapat membilang 1–20, anak dapat membuat 
urutan bilangan 1-20 dengan benda-benda,  anak dapat menghubungkan lambang 
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bilangan dengan benda 1 sampai 20, dan anak dapat menyebutkan hasil 
penambahan dan pengurangan dengan benda 1 sampai 20.  
Kegiatan berhitung yang dilaksanakan salah satunya anak mengurutkan angka 
1 sampai dengan 20, tetapi kenyataannya di TK/ RA Perwanida ada masih ada 
anak yang belum mampu mengurutkan angka 1 sampai dengan 20. Anak usia 5-6 
tahun semestinya sudah mampu menyebutkan dan mnegurutkan angka 1 sampai 
20 hal ini sesuai anak usia TK sudah dapat menghitung sampai sepuluh, dua belas, 
atau lebih. 
Selain itu juga kemampuan anak TK/RA Perwanida Tlawong Sawit Boyolali 
dalam kegiatan berhitung membutuhkan media yang konkret dan sifatnya 
menyenangkan seperti halnya media marutangga. Media marutangga dalam hal 
ini digunakan sebagai alat untuk membantu guru dalam penyampaian pelajaran. 
Hasil penelitian di atas sesuai dengan konsep angka merupakan cara pengenalan 
dari yang konkret dan menyenangkan bagi anak, melalui segala sesuatu yang ada 
dalam lingkungan anak dan memanfaatkan serta menghitung jumlah mainan yang 
paling disukai anak. Senada dengan pendapat di atas menurut Sriningsih (2008: 
62) bahwa kegiatan berhitung untuk anak usia dini disebut juga sebagai kegiatan 
menyebutkan urutan bilangan atau membilang buta.”Berhitung dalam hal ini yaitu 
menyebutkan urutan bilangan dengan menghafal secara lisan tanpa mengkaitkan 
dengan keberadaan benda konkret. 
Langkah awal yang dilakukan dalam penelitian ini adalah tahap analisis 
kebutuhan. Pada tahap analisis kebutuhan tersebut dilakukan observasi untuk 
meninjau materi yang sesuai dengan media pembelajaran yang akan 
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dikembangkan. Kemudian, pada tahap selanjutnya yaitu melihat gambaran awal 
pembelajaran terdapat di suatu Taman Kanak-Kanak terkait masalah yang 
dihadapi oleh guru atau siswa, minat, serta keterampilan selama pembelajaran 
yang kemudian menjadi landasan diciptakannya suatu produk pembelajaran. 
Menurut Sugiyono, (2011: 410) menjelaskan bahwa Research & Development 
(R&D) dilakukan untuk meneliti suatu masalah sehingga dapat ditemukan suatu 
model, pola, dan sistem penanganan yang efektif dan dapat digunakan untuk 
menangani masalah tersebut. 
Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan guru, sebelumnya guru 
belum pernah melakukan pengajaran dengan menggunakan media pembelajaran 
alat permainan edukatif. Dalam hal ini, guru hanya menggunakan metode ceramah 
dan buku teks berhitung yang membuat siswa kurang antusias dalam kegiatan 
pembelajaran. Oleh karena itu, guru berharap adanya pengembangan media 
pembelajaran yang interaktif dan menarik untuk meningkatkan kemampuan 
berhitung siswa. 
Secara kualitas guru menyadari bahwa metode pembelajaran yang selama ini 
digunakan masih terkesan membosankan dan terdapat banyak kekurangan. Maka, 
guru sangat setuju dengan adanya pengembangan media pembelajaran alat 
permainan edukatif ular tangga bilangan “MARUTANGGA”. Guru sangat 
berharap agar alat permainan edukatif tersebut akan lebih efektif dalam 
meningkatkan kemampuan berhitung siswa. Pengembangan alat permainan 
edukatif untuk meningkatkan kemampuan berhitung didesain sesuai dengan latar 
belakang permasalahan yang dihadapi oleh guru dalam pengajaran kemampuan 
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berhitung dengan materi yang sesuai kompetensi dan disajikan menggunakan 
tampilan yang menarik dan interaktif. 
Setelah memperoleh data dari analisis kebutuhan, langkah berikutnya adalah 
menganalisis data untuk mengembangkan produk alat permainan edukatif ular 
tangga bilangan. Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan dalam 
merencanakan pengembangan alat permainan edukatif ular tangga bilangan. 
Langkah pertama yang dilakukan adalah menentukan materi dan metode yang 
sesuai dengan model alat permainan edukatif yang akan dikembangkan. Dalam 
penelitian ini, materi yang digunakan berupa empat jenis kemampuan berhitung 
yang didapatkan dari berbagai sumber buku refrensi. 
Langkah kedua adalah penciptaan desain materi dan desain tampilan yang 
akan dikembangkan dalam alat permainan edukatif tersebut. Desain materi 
tersebut meliputi pemilihan jenis kemampuan berhitung dan mengumpulkan 
materi yang bersumber pada buku tentang kemampuan berhitung. Desain tampilan 
diawali dengan pemilihan karakter-karakter binatang yang akan dijadikan sebagai 
icon. Beberapa karakter binatang didapatkan dari internet dan telah diedit sesuai 
dengan konsep media yang diinginkan. 
Pada tahap pengembangan dilakukan penguraian produk berdasarkan desain 
dan konsep yang telah dibuat. Hal-hal yang diperhatikan pada tahap ini adalah 
pembuatan soal, peraturan permainan, pemilihan background, serta dinamika 
warna. Setelah dilakukan produksi, dilakukan pemantapan terhadap produk secara 
mandiri. Hal-hal yang dilakukan dalam proses ini adalah mematangkan peraturan 
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permainan, pengecekan soal, kesesuain warna, serta pemantapan terhadap icon 
karakter-karakter binatang. 
Produk awal yang berupa alat permainan edukatif ular tangga bilangan 
“MARUTANGGA” harus divalidasi oleh beberapa ahli. Validasi ahli materi 
dilakukan oleh dosen Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini serta guru 
Taman Kanak-Kanak. Sedangkan validasi media dilakukan oleh dosen Kurikulum 
dan Teknologi Pendidikan. Para ahli yang berkompeten di bidangnya masing-
masing tersebut menilai media yang dikembangkan berdasarkan angket yang telah 
ada, yakni dengan memberi skor angka 1-4 serta komentar dan saran. 
Dari proses validasi itu diperoleh dua macam data yaitu data hasil validasi 
ahli materi dan data hasil validasi ahli media. Data-data tersebut digunakan 
sebagai dasar untuk merevisi produk sebelum layak diujicobakan pada siswa. 
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, maka dilakukan beberapa revisi terhadap 
media pembelajaran sesuai saran dan masukan para ahli. Setelah direvisi maka 
media pembelajaran dalam bentuk print out telah siap untuk digunakan. 
Media pembelajaran interaktif ini memiliki kelebihan dan kekurangan. 
Kelebihan media pembelajaran ini adalah desainnya yang menarik, disertai 
berbagai soal yang dapat memperdalam kemampuan berhitung siswa, serta 
memuat karakter-karakter hewan yang lucu. Selain itu, siswa juga dapat terlibat 
langsung dengan menjadi pion. Hal tersebut membuat permainan ini lebih 
menantang dan menyenangkan karena peran siswa menjadi lebih aktif. 
Kekurangan media pembelajaran ini yaitu penggunaannya yang memerlukan 
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banyak waktu untuk menjelaskan kepada anak-anak. Selain itu, kurangnya 
pemahaman aturan permainan oleh anak dapat menimbulkan kericuhan. 
C. Keterbatasan Pengembangan  
Terdapat beberapa keterbatasan dalam penelitian pengembangan alat 
permainan edukatif Marutangga, antara lain sebagai berikut :  
1. Media pembelajaran ini hanya dikembangkan satu buah saja, jadi pada saat uji 
coba siswa harus bergatian.Selain itu media pembelajaran ini hanya bisa 
digunakan pada pembelajaran berhitung.  
2. Jumlah soal yang disediakan dalam media ular tangga tidak sesuai dengan 
lamanya waktu pembelajaran, sehingga masih ada beberapa soal yang belum 
terjawab ketika waktu pembelajaran telah selesai.  












KESIMPULAN DAN SARAN  
A. Kesimpulan  
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian, dan hasil deskripsi dan 
data hasil penelitian, maka hasil penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut : 
1. Produk APE marutangga bilangan dapat digunakan untuk meningkatkan 
kemampuan berhitung.  
2. Kualitas produk APE termasuk dalam kategori layak untuk digunakan sebagai 
pembelajaran.  
3. Efektifitas APE marutangga bilangan dapat menghasikan pencapaian tujuan 
pembelajaran.  
Berdasarkan hasil dari validasi ahli materi terhadap aspek pembelajaran 
mendapatkan jumlah rata-rata skor 3,30 dengan persentase 82,7%. Hasil dari 
validasi ahli media terhadap aspek rekayasa media dan aspek komunikasi visual 
mendapatkan jumlah skor 3,21 dengan persentase 80,2%. Hasil dari ahli guru 
jumlah rata-rata skor 3,21 dengan persentase 80%. Hasil uji siswa dari 20 anak, 
pada uji pelaksanaan didapatkan data penilaian terhadap alat permainan edukatif 
berjumlah 183 dengan jawaban ya dari jumlah total maksimal penilaian 200 
dengan jumlah skor yang dpersentasekan menjadi 91,5%.Proses belajar mengajar 
dengan menggunakan alat permainan edukatif (APE) dapat mengembangkan 
keterampilan berhitung pada anak. Diantaranya anak dapat secara mudah 
memahami konsep bilangan melalui benda,pengurutan  serta  penjumlahan dan 




B. Saran     
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka ada beberapa saran 
yang akan disampaikan sebagai berikut:   
1. Bagi Kepala Sekolah, hendaknya memberikan sosialisasi kepada guru tentang 
pentingnya penggunaan media dalam proses pembelajaran dan melibatkan 
anak secara langsung pada setiap kegiatan pembelajaran. 
2. Bagi Guru 
Guru hendaknya lebih kreatif dalam penggunaan media pembelajaran seperti 
salah satu contohnya membuat alat permainan edukatif ular tangga untuk 
kegiatan pembelajaran berhitung, hendaknya guru dapat memanfaatkan 
sebagai media dalam pembelajaran berhitung di kelas.  
3. Bagi Peneliti 
Bagi penelitian selanjutnya masih sangat diperlukan untuk menguji efektifitas 
alat permainan edulatif ular tangga  yaitu dengan melanjutkan penelitian 
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Lampiran 4.  Hasil Evaluasi Respon Siswa 
Pernyataan 
Nomor Urut Siswa 
Jumlah Penilaian 
1 2 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21  
1 Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 20 
2 Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y T 19 
3 Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 20 
4 Y Y Y Y Y Y Y Y Y T T T Y Y T Y Y Y Y Y 16 
5 Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y 20 
6 Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y Y T 19 
7 Y Y Y Y Y Y Y Y T T T Y Y Y Y Y Y T Y Y 16 
8 Y Y Y Y Y Y Y Y T Y Y Y Y Y Y Y Y T Y T 17 
9 Y Y Y Y Y Y Y Y T T T Y Y Y Y Y Y T Y Y 16 





Lampiran 5. Daftar Nama Anak 
NO Daftar Anak Anak 
1 Dilla 
2 Mahesa  
3 Meyla  
4 Keyla 
5 Fatma  
6 Ayu  
7 Khoirrun  
8 Galeh  
9 Salma  
10 Fatih  
11 Aufi  
12 Aufa  
13 Febrian  
14  Vadia  
15 Zilvan/ivan  
16 Kristian  
17 Iqbal  
18 Najwa  
19 Rio  
20 Fahri  













Lampiran 6. Hasil Dokumen  
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